

TOüñ DE ñlñilCE 


ACTiyiSION 


TRUNKIE, el hombre elefante y tu su¬ 
peráis las trampas y lográis encontrar 
a GREGOGO, el Gran Dios de Oro. 

C.S.A. 


Elige la superficie de la pista y el opo¬ 
nente y demuestra tu control de la ra¬ 
queta jugando a dobles o individual. 


Entra en el mundo ciclista a través de 
las 16 etapas del Tour. Con acompa¬ 
ñamiento musical y el jersey amarillo 
esperando al ganador. 


AC TI VISION 


HOME COMPUTER SOFTWARE 


lACTi .visiqt 


Al volante de tu coche atra' 
ciudades. Seleccionas la rut¡ 
bras a través del tráfico- 
reto de conducción automo- 


Recorre un planeta en tres dimensio : 
nes a la búsqueda de tus compañeros, 
mientras el enemigo te persigue. 

O 


Nunca fue Aladino tan generosamente 
premiado por los genios. 

Vuele sobre una increíble alfombra 
mágica en tres dimensiones. „ 

in¬ 


compleja aventura donde los jugado¬ 
res deben buscar a través de las dife¬ 
rentes pistas y problemas como re¬ 
solver el misterio. 


Disponibles para: 
COMMODORE C 
SPECTRUM S 
AMSTRAD A 
MSX i 


EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, 
O DIRECTAMENTE Distribuido por: 

POR CORREO O TELEFONO A: PROEIN, S.A. 

Velázquez, 10 - 28001 Madrid 
. Tels. 91/276 22 08/09 


ON-COURT 


RIDDLER’S 


You’ve found your way in 
But is there a way out? 


masfeR 
offbe tarnps 


y sus clásicos: GHOSTBUSTER. DECATHLON DE ACTIVISION.^¡J)RIVER RAID, 
nduroo pitfall 2® y otros muios más a 1.540,p.v.p. «SPACE SHUTTLE. DESIGNER PENCHl.^ ' ... etc. 
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BALONCESTO 


m respuesta a la «fiebre 
del Basket», en los kioskos el último 
juego de deportes para Commodore: 
conviértete en un Pat 

8 Ewíng sin moverte del sillón 
' de tu casa. 



A /IEMOBIZAUE 
LUNAFt 


KOALA PAD 


tableta gráfica que puede convertir k 


malla, de nuestro monitor en i 
-o lienzo artístico. 
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LA CHISTIEFIA 


Chain: encadenamiento 
de programas en — 

nuestro Commodore 64. ■ ^ 


SOFTWARE 


Especial deportes. Cambia las 

zapatillas por el joys- 

tick; lo importante es 22 

participar. 


mm 























La Magia de... 


^DKoala Pad 


™Tableta Gráfica. 



L a Tableta Gráfica Hj 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 

posibilidades gráñcas del A 

ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas '"¿¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡h 
a un mundo de creatividad /■BH 
y diversión donde no hay 
más límite que el de tu — 
propia imaginación. Diseña y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geométricas. Con una paleta de 16 colores 
sólidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 “pinceles” distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprímelos o incluyelos en tus 
programas. 


T además, como Obsequio Especial, los programas: 

KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imágenes 
creadas por el KOALA PAD. 

GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una Utilísima 
colección de herramientas de programación para que en tus programas 
puedas incluir la utilización del KOALA PAD: creación de cursores en alta 

resoluci ón, zonas “sensibles” en pantalla, menús, teclas 
programables, “sprites”, generación de tonos 
musicales... __ 


P.V.P. 

14.900pías. 


Lon KOALA PAD, elegido “Periférico del Año” 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 


P.° de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Teléfono: 442 54 33. 


■Tableta Gráfica. 
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cíosIS pti 

El byte más en la onda de Commodore os presenta lo que todos estábais 
esperando: los 15 principales... de la softwareteca. 



Agradecemos la colaboración prestada para la confección de esta lista de nuestros 15 Principales a: Micro 1, Micros 
Garden, Micro Mundo, Micro Todo y Rem Shop, 

Las próximas listas esperamos confeccionarlas con los votos emitidos por vosotros. Enviad una carta con el nombre de 
vuestro programa favorito (uno solo, por favor) a EDICIONES INGELEK. Apartado de Correos 61.294. 28080 MADRID, 
indicando claramente en el sobre: «PARA LOS 15 PRINCIPALES DE TU MICRO COMMODORE». 
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PUESE CUAEQE/IEFI TECEA... 
V DE CUAEQUIEFl CASSETTE 



La compañía Norteameri¬ 
cana Pact International Li¬ 
mited ha diseñado un inter¬ 
face que permite salvar y 
cargar programas de un ca¬ 
sete convencional con los 
ordenadores Commodore 64 
y Vic 2Q. 

Este interface elimina la 
necesidad de comprar el 
casete especial para Com¬ 
modore, si ya se posee otro 
cualquiera, dado que incor¬ 
pora la posibilidad de ma¬ 
nejar diferentes tipos de ca¬ 
sete. Así mismo, dispone de 
dos pequeños «Leds» que in¬ 
dican cuándo un programa 
se garga o graba. Otro pun¬ 
to importante es la posibili¬ 
dad de carga de programas 
«turbo». 



La conocida firma japone¬ 
sa Seikosha se une al grupo 
de empresas que ha puesto 
su confianza en la «revolu¬ 
ción Commodore». En este 
sentido, ha presentado su 
nueva impresora SP-1000 en 
una versión directamente 
conectable a nuestro Com¬ 
modore. ¡Felicidades por 
una buena elección! 


VUELVEN 

EOS 

JAPONE¬ 

SES 


JUGAR ... 


La empresa Idealogic ha 
lanzado el pasado mes de 
octubre al mercado, tras su 
presentación en Sonimag, 
un nuevo mando de juegos, 
fabricado en Barcelona, con 
el nombre de Joystik II, 
cuyo precio de venta al pú¬ 
blico está fijado en 1.990 pe¬ 
setas. 

Las características del 
Joystik II son las siguientes: 
diseño anatómico del man¬ 
do, ventosas adherentes, co¬ 
nexión al port flexible evi¬ 
tando así deterioros al or¬ 
denador o la rotura del mis¬ 
mo al pisarlo, compatibili¬ 
dad con todos los ordenado¬ 
res domésticos del mer¬ 
cado, gran robustez y ade¬ 
más incluye una garantía de 






















LLEVA TEI—A 
DE COIWIPF=t/\S 


Commodore 64 Expansión 
Guide, escrita por Gary Phi¬ 
lips, es una guía de acceso¬ 
rios hardware y periféricos 
para C-64. Nos ofrece opi¬ 
niones y aplicaciones desti¬ 
nadas a los aparatos compa¬ 
tibles con el C-64. 

Cada accesorio es escogi¬ 
do en base a un test de exa¬ 
men realizado por el autor 
según la calidad y el precio, 
incluyendo tablas compara¬ 
tivas. También informa có¬ 
mo ha de efectuarse la co¬ 
nexión con el C-64, el tipo 
de interface, así como un 
glosario de términos infor¬ 
máticos. 




CON V/STAS 
AL EUTUFtO 


La concesionaria españo¬ 
la de los ordenadores Com- 
jtaodore, Microelectrónica y' 
¡Control, asegura que el 
mercado de la informática 
no se encuentra saturado; 
aún más, las perspectivas 
; de ampliación del mismo 
^son inminentes. 


Microelectrónica y Cor! 
trol actualmente tiene una 
presencia del 20 por 100 en 
el mercado de los ordena¬ 
dores de gestión, y partici¬ 
pación en la compañía Ofi- 
data, que está empezando a 
distribuir microordenadores 
de la casa japonesa Seiko. 


Ipegún la opinión de Juan 
Agustín Sánchez, director 
general de la compañía, la 
incorporación de España en 
la Comunidad Económica 
Europea será muy favora¬ 
ble, puesto que los arance¬ 
les para esta clase de ar¬ 
tículos son menores. 


Por todo ello, se confía en 
que las ventas del nuevo 
Commodore 128, unidas a la 
estabilidad en la salida de 
los modelos 64 y 16, se man¬ 
tenga en un crecimiento 
anual de casi el 30 por 100, 
como el registrado en 1984. 
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- - 1 quellos a los que la pereza nos 

impide vencer a nuestros amigos en un partido de baloncesto, 
se les proporciona en definitiva la oportunidad de una 
revancha en el «baloncesto de sillón». 


Para los aficionados y seguido¬ 
res de los muchos juegos sobre 
deportes de equipo del Commo- 
dore 64, se presenta la oportuni¬ 
dad de poseer la última creación 
de Andrew Spencer, el conocido 
programador del SOCCER, del 
cual probablemente todas habre¬ 
mos oído hablar. 

Cuando en 1891 el doctor nor¬ 
teamericano James A. Naismith 
ideó los primeros esbozos de lo 
que sería el baloncesto actual, se¬ 
guramente no imaginó la enorme 
difusión que este deporte alcan¬ 
zaría. 

Debido a la fabulosa actuación 
de la selección española en las úl¬ 
timas olimpíadas de Los Angeles, 
se ha producido en nuestro país 
un gran «boom» del baloncesto. 
Tanto es así, que incluso los usua¬ 
rios del C-64 podemos practicar 
el baloncesto en casa. Esto es po¬ 
sible gracias a que la firma Com- 


modore lanza al mercado su últi¬ 
mo éxito: el BALONCESTO. 


OBJETIVO 


El baloncesto es un deporte 
que se juega entre dos equipos 
de cinco jugadores cada uno, los 
cuales deberán introducir el ba¬ 
lón en la cesta contraria y evitar 
que los adversarios hagan lo mis¬ 
mo en la propia, todo ello valién¬ 
dose únicamente de las manos. 

Debido a la necesaria limita¬ 
ción que surge al adaptar cual¬ 
quier juego de deporte a la redu¬ 
cida pantalla de un ordenador, 
aparecen algunas diferencias res¬ 
pecto del original. La más impor¬ 
tante de ellas es la reducción del 
número de jugadores, que en 
este caso se limita a tres por equi¬ 



po, lo cual no resta emoción ni 
competitividad al programa. 

A lo largo de los seis minutos 
de que consta cada partido, de¬ 
beremos defender los colores de 
nuestro equipo. Nuestro único ob¬ 
jetivo es ganar, bien al ordenador 
o bien al incauto amigo al que ha¬ 
yamos desafiado. 

Para poder llevar a buen térmi¬ 
no tan ambicioso propósito, es ne¬ 
cesario encestar el balón más ve¬ 
ces que el contrincante, con el fin 
de conseguir una puntuación su¬ 
perior a la suya y dejar su moral 
por los suelos. 


DESCRIPCION 

Como anteriormente hemos in¬ 
dicado, nuestro equipo posee tres 
jugadores que se mueven en una 
cancha rectangular como la que 








nuestro equipo (Fl); los del con¬ 
trario, ya sea el ordenador u otro 
usuario, (F3); nuestro oponente, 
humano o electrónico, en este úl¬ 
timo caso seleccionaremos el ni¬ 
vel de dificultad comprendido 
entre 1 y 9 (F5); y, por último, el 
reglamento que regirá el parti- 
dop: NBA, NCAA o el Olímpico 
(F7), 


REGLAMEIVfTOS 

Pasamos a continuación a expli¬ 
car las diferencias más notables 
que existen entre estos tres re¬ 
glamentos, o por lo menos, aque¬ 
llas que son contempladas en este 
programa: 

— NBA (National Basket Ame¬ 
rican). El reglamento oficial de la 
NBA aplicado a este juego divide 


la duración de cada encuentro en 
cuatro tiempos de 90 segundos 
cada uno. Al término de cada uno 
de ellos, el equipo que tuviera el 
control del balón tendrá derecho 
a sacar bajo su canasta, habiendo 
cambiado previamente de campo. 

La retención máxima de balón, 
es decir, el máximo tiempo que 
un equipo puede poseer el con¬ 
trol de la pelota sin que ningún 
otro jugador del equipo contrario 
la haya tocado, o ésta haya sido 
lanzada a canasta es de 24 segun¬ 
dos. Por supuesto, si uno de los 
dos equipos ha tirado en el límite 
de tiempo de posesión, y ha con¬ 
seguido recuperar el rebote, dis¬ 
pondrá de nuevo de 24 segun¬ 
dos. 

Los tiros efectuados desde una 
distancia superior a los 6,25 me¬ 
tros, es decir, más allá de la línea 
semicircular que se encuentra ro¬ 
deando la canasta, supondrán la 
subida del marcador en tres pun¬ 
tos. 

Otra diferencia importante en 
las normativas de juego es la im¬ 
posibilidad de retroceder el ba¬ 
lón desde el campo contrario al 
propio (Front to Back), puesto que 
supone que el equipo opuesto se 
haga cargo del balón sacando, 
desde la línea que divide la can¬ 
cha en dos partes. 

— NCAA. La NCAA prescribe 
dos tiempos de 180 segundos. A 
diferencia del reglamento de la 
NBA, el inicio de cada tiempo se 
caracteriza por un salto neutral, 
del cual depende la posesión de 
la pelota. 

Tampoco existe ninguna limita¬ 
ción en cuanto al tiempo que un 
equipo puede poseer el balón sin 
ser amonestado. 

Asimismo, cabe reseñar que se 
permite, sin penalización, efec¬ 
tuar un retroceso del balón desde 
el campo contrario al propio. Por 
ello, el diseño de la cancha en 
este sistema carece de línea me¬ 
dia. 

Otro punto importante a resal¬ 
tar es, de igual modo, la ausencia 
de una línea curva alrededor de 
la canasta que permite el lanza¬ 
miento de tres puntos. 

— Reglamento Olímpico. Nace, 
básicamente, de la unión de los 
reglamentos comentados ante¬ 


aparece en el dibujo. Es lógico 
pensar que los tres jugadores no 
pueden ser controlados por el 
usuario a la vez, puesto que si así 
fuese, probablemente el juego se 
transformaría en un caos. Por este 
motivo, el programador ha optado 
por una simplificación del movi¬ 
miento de los balocentistas por el 
campo. 

El sistema seguido es el mismo 
que en el SOCCER. El usuario con¬ 
trola con el joystick aquel jugador 
de su equipo cuyo color es ligera¬ 
mente distinto al de los demás. El 
resto de los jugadores son contro¬ 
lados por el ordenador en cada 
momento, y van cambiando de 
posición conforme a las exigen¬ 
cias del juego, lo cual proporcio¬ 
na un ñuido desarrollo del mis¬ 
mo. 

Antes del comienzo del juego 
aparece un menú en el cual pode¬ 
mos seleccionar los colores de 




>ü FONDO 


REGLAMENTO: NCAA (UNIVERSIDAD) 


riormente, con unas pequeñas di¬ 
ferencias. 

Con respecto a la NBA, la dis¬ 
tinción más clara es la organiza¬ 
ción del tiempo en dos mitades 
de 180 segundos, con salto neu¬ 
tral en cada una, al igual que en 
la NCAA. Por otra parte, el tiem¬ 
po máximo de retención se em- 
plía en seis segundos, es decir, es 
de treinta segundos. Este regla¬ 
mento también observa el tiro de 
tres puntos y la penalización del 
Front to Back (campo atrás). 

— Reglamentación común, 
NCA. NCAA. Reglamento Olímpi¬ 
co. Cuando un jugador permane¬ 
ce por espacio superior a tres se¬ 
gundos en la ZONA del equipo ri¬ 
val, se producirá una violación 
del reglamento y dicho equipo 
será sancionado con la pérdida 
de la posesión de la pelota. 


DESARROLLO 
DEL. JUEGO 


CIRCULO; CENTRAL 


LINEA 
DE 6,25 

(TRES PUNTOS) 


REGLAMENTO: NBA I 


Un tiro a canasta puede ser evi¬ 
tado mediante un tapón, golpe 
que desvía a la pelota de su tra¬ 
yectoria, únicamente válido en el 


TIEMPOS 2 x 180 seg 


\ 

RETENCIÓN: 30 seg j? 

LINEA 

DE FONDO 


LINEA DE 

CAMPO; ATRAS 

1 






LANZAMIENTO DE 
PERSONALES 

/'SALTO ' • 

■■■■' NEUTRAL 

• 

CAN^^~ 


LINEA 

DE 6,25 

,/ (TRES-PUNTOS)' 



BANDA 



REGLAMENTO: OLIMPICO. | i 









caso de que esta sea ascendente. 
Si el balón desciende hacia la ca¬ 
nasta (siempre por encima de 
ella) y es desviado por un juga¬ 
dor contrario, la canasta será váli¬ 
da aunque no atraviese el aro. Por 
tanto, hemos de tener en cuen¬ 
ta el riesgo que comporta desviar 
el balón, puesto que si la pelota 
no lleva el camino de la red, 
lós dos puntos subirán igual¬ 
mente al marcador. 

Ahora llegamos al apartado 
más importante: las faltas perso¬ 
nales. Suponen la penalización de 
la acción de un jugador que se 
apropia indebidamente del balón, 
u obstaculiza el paso de un con¬ 
trario. Dichas faltas pueden ser 
de tres tipos: 



— En ataque. Se produce óuan- 
do el componente del bando que 
lleva el balón se encuentra en si¬ 
tuación de ataque y choca con un 
oponente que ha permanecido in¬ 
móvil delante de él. El castigo es 
la pérdida de la pelota, que pasa 
a manos del otro equipo, 

— En defensa. Es el caso de un 
jugador que no permanece estáti¬ 
co ante el ataque de un contrario. 
Incurrir en esta falta provoca el 
cambio de posesión del balón. 

— En el desarrollo del juego. 
Cuando el jugador se apropia in¬ 
debidamente de un balón. Tam¬ 
bién supone la pérdida de pose¬ 
sión; puede evitarse situándose al 
lado del jugador que lleva la pe¬ 
lota y, pulsando el botón de dis¬ 
paro, para arrebatársela. 






La acumulación de cinco faltas 
personales conlleva el castigo del 
equipo que las haya cometido con 
dos tiros libres (lanzamiento del 
balón desde el margen de la 
ZONA sin oposición alguna). 


TECNICA. IOE 
UUEGO 

Como ya hemos visto, el usua¬ 
rio tiene un control directo sobre 
el jugador cuyos colores sean dis¬ 
tintos que los del resto de su equi¬ 
po. Este , áontrol se realiza me¬ 
diante el joystick en las ocho po¬ 
siciones de éste (izquierda, dere¬ 
cha, arriba, abajo y diagonales). 
Aparte de estas ocho posiciones, 
que nos permiten mover el juga¬ 
dor a lo largo y ancho del campo, 
podemos utilizar el botón de dis¬ 
paro, con lo que conseguiremos: 

— Efectuar un pase. Cuando 
un jugador esté mirando en di¬ 
rección a un compañero de equi¬ 


po al cual quiera pasar la pelota, 
es preciso pulsar disparo para 
que el pase se efectúe. En el mo¬ 
mento en que la pelota sale de las 
manos del jugador que realiza el 
pase, el control se transfiere al 
receptor. Si éste se mueve, antes 
de que el balón llegue a sus ma¬ 
nos, el pase puede perderse. 

— Tiro a canasta. Se realiza 
cuando el jugador que posee la 
pelota mira en dirección a la ca¬ 
nasta y oprimimos el botón de 
disparo. Puede ocurrir, cuando 
efectuemos un tiro ¡a canasta, que 
la máquina lo interprete como un 
pase. Con el fin de evitar ésto, re¬ 
comendamos pulsar el disparo 
más tiempo cuando queramos en¬ 
cestar y menos cuando deseemos 
hacer un pase. Nunca podremos 
encestar en nuestro propio cam¬ 
po, puesto que el ordenador lo in¬ 
terpretará siempre como un pase. 

— Salto. Si el jugador que con¬ 
trola el usuario no posee la pelota, 
y éste pulsa disparo, el jugador 
salta. Las utilidades de esta técni¬ 
ca son muy variadas. Por ejem¬ 
plo, en el salto de inicio por la po¬ 
sesión del balón, o para hacer ta¬ 
pones. También es muy útil para 
arrebatarle la pelota al contrario 
que venga de frente: cuando el 
contrincante se encuentre justo 
delante nuestro, oprimimos el bo¬ 
tón de disparo, al tiempo que le 
quitamos la pelota, saltamos y no 
cometemos falta (¡Oooops! ¡Fá¬ 
cil!). 

— Saque de banda o de fon¬ 
dos. La pelota que sale fuera del 
campo es atrapada por un juga¬ 
dor del equipo contrario al que la 
lanzó, SLnos corresponde sacar, 
tendremos que pulsar el botón de 
disparo para que la pelota llegue 
a manos del jugador que contro¬ 
lamos. Esto nos permite situar 
nuestro jugador donde nos venga 
en gana antes de recibir la pelo¬ 
ta. 

Una vez explicado el manejo 
del programa, pasamos a comen¬ 
tar algunas estrategias sencillas 
que conviene utilizar para ganar 
al oponente (que quede entre no¬ 
sotros). 

Podemos emplear la técnica de 
contraataque rápido. Cuando los 
componentes del equipo contra¬ 
rio pueden tirar hacia nuestra ca¬ 
nasta, nuestro jugador debe des¬ 
plazarse hacia el campo opuesto, 













A FONDO 



con lo cual saldrá de pantalla. El 
control se transferirá entonces a 
uno de los jugadores en pantalla; 
i si éste consigue el rebote, debe 
i efectuar inmediatamente un pase 
hacia adelante, sin mareaje algu¬ 
no. Con ésto nos acercamos rápi¬ 
damente a canasta y podemos en¬ 
cestar sin agobio del contrario. 

Cuando el contrincante no nos 
deje tirar, estando frénte a canas¬ 
ta, podemos enviar la pelota a un 
jugador alejado, con lo cual los 
adversarios irán a por él, dejando 
libre al jugador que no podía ti¬ 
rar. En ese momento, hacemos re¬ 
tornar el balón al jugador ante¬ 
rior, que puede lanzar con toda 
libertad. Es un sistema arriesga¬ 
do, porque el pase puede ser in¬ 
terceptado, perdiéndose el balón. 
Si logramos efectuarlo podremos 
conseguir incluso un tiro de tres 
puntos, que siempre humilla al 
contrario. 


Nombre: 

Casa de Software: 
Distribuidor: 

Tiempo de carga aprox. 
Soporte físico: 

Control: 


Finalmente, es posible desba¬ 
ratar la defensa contraria hacien¬ 
do rápidos pases en triángulo en¬ 
tre nuestros jugadores, con el ob¬ 
jeto de descolocar a los adversa¬ 
rios. 


COA/IE/S/TARIO 

El programa BALONCESTO ha 
sido lanzado por la casa COM- 
MODORE y distribuido por MI¬ 
CROELECTRONICA Y CONTROL 
en una edición especial, que 
cuenta con la originalidad de 
venderse en los kioskos. Por el 
módico precio de 850 pesetas po¬ 
demos disponer de este juego, 
además de un catálogo de softwa¬ 
re para COMMODORE que siem¬ 
pre es útil tener a mano. 

Pensando siempre en los usua¬ 
rios, el programa dispone de sis¬ 
tema de carga en turbo (alta velo- 


Baloncesto 

Commodore 

MEC 

4 minutos 

Cassette 

Joystick/s 


cidad de grabación), lo cual re¬ 
duce sensiblemente el tiempo de 
carga. 

La impresión general del juego 
es bastante buena. La calidad de 
los gráficos sorprende, aunque el 
sonido deje bastante que desear. 
Hay que entender, no obstante, 
que el tema del programa no per¬ 
mite un excesivo lucimiento del 
sonido. 

Por último, hemos de señalar 
una corrección en las instruccio¬ 
nes de carga del programa: hay 
que pulsar las teclas ’shift' y 
’run/stop’ simultáneamente, en 
vez de teclear LOAD"", 1,1 como 
se afirma en la carpetilla del jue- 



EICHA TECNICA. 


















Uha/n para 

00A/7A/7000F?E ©4 


Como ya sabemos, en el 
C-64 existen ciertas posicio¬ 
nes de memoria que, agru¬ 
padas de dos en dos (punte¬ 
ros),'nos indican la posición 
de memoria (absoluta) don¬ 
de empieza y termina un 
programa BASIC. 

Con esta información se 
pueden hacer cosas bastan¬ 
te interesantes. Una de ellas 
es ' saber la longitud en 
bytes de un programa de¬ 
terminado, otra es saber la 
memoria disposinle de for¬ 
ma absoluta. Pero esta vez, 
vamos a ver si con un poco 
de conocimiento, podemos 
aprovechar estos punteros 
para hacer algo más sor¬ 
prendente. 

En primer lugar vamos a 
ver cómo se almacena un 
programa BASIC en la me¬ 
moria. Todo programa BA¬ 
SIC comienza en la posición 
de memoria 2049, si no he¬ 
mos hecho nada para impe¬ 
dirlo (subir el inicio de la 
memoria, o algo similar); 
este valor lo indican los con¬ 
tenidos de las posiciones de 
memoria 43-44 (puntero de 
inicio). 

Del mismo modo que es¬ 
tas direcciones indican el 
principio del programa, el 
Sistema dispone de otro 
puntero para establecer el 
lugar de final del mismo. 
Este se almacena en las po¬ 
siciones 45-46, que en com¬ 
binación con 43-44, vistas 
anteriormente, acotan per¬ 
fectamente la zona de pro¬ 
grama. Pues bien, vamos a 
aprovechar estos conoci¬ 
mientos para generar un 


programa de utilidad, para 
nuestro C-64: un CHAIN. 

CHAIN es un comando 
existente en otros ordena¬ 
dores, cuya finalidad es 
permitimos encadenar (chain 
en inglés significa CADE¬ 
NA) un programa cualquie¬ 
ra desde cinta, con otro ya 
existente en la memoria. 

Su utilidad es bien clara. 
Es bastante frecuente que 
dispongamos de alguna ru¬ 
tina que utilicemos a menu¬ 
do en nuestros programas. 
En vez de tener que teclear¬ 
la en cada ocasión, pode¬ 
mos almacenarla en una 
cinta, y «encadenarla» cada 
vez que nos sea necesario. 

Para adoptar nuestro sis¬ 
tema CHAIN deberemos 
proceder de la siguiente 
forma: 

1. Una vez que tenga¬ 
mos el programa principal 
en memoria, lo hacemos de¬ 
saparecer con POKE43,- 
PEEK(45)-2; POKE44.PO- 
KE(46). Con ésto, decimos 
que cargue el byte bajo el 
puntero de inicio con el 
byte bajo del puntero de fi¬ 
nal MENOS DOS, debido a 
que todo programa, además 
de su texto normal, termina 
con dos carácteres cero 
que indican el final del pro¬ 
grama, y que cargue el 
byte alto del puntero de ini¬ 
cio, con el byte alto del pun¬ 
tero de fin. Conclusión: he¬ 
mos «borrado» nuestro pro¬ 
grama (podemos ejecutar 
LIST para comprobarlo). 

2. A continuación, sim¬ 
plemente cargamos el si¬ 
guiente programa. Hay que 


tener en cuenta que los nú¬ 
meros de la línea del pro¬ 
grama que cargamos deben 
ser mayores que los del 
programa de la memoria, es 
decir, que si por ejemplo el 
programa principal termina 
en la línea 2000, el progra¬ 
ma que añadamos tendrá 
que comenzar a partir de la 
línea 2001. Esta limitación 
hace que nuestra rutina de 
CHAIN sea útil para cargar 
subrutinas definidas de an¬ 
temano en números de línea 
altos., Por ejemplo, una ruti¬ 
na de sonido de 60000- 
60100, una de puntuación en 
61000-61500, otra de peti¬ 
ción de tecla [«otra partida 


(s/n>] en la 62000-62050, et¬ 
cétera. Dejando los núme¬ 
ros de línea bajos para el 
programa «principal». 

3. Restaurar los punte¬ 
ros de inicio (los de fin ya se 
han ajustado solos al cargar 
la subrutina), con: PO- 
KE43,1 .POKE44,8, que como 
ya sabemos, baja los valores 
a su posición habitual 
(uniendo así la subrutina 
con el programa principal). 
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inmensidades del espacio, combate el tedio a bordo de su 
aeronave (el Abollo MXI) con su reducidas tripulación, de muy 

diversas maneras. 


Desde la base de seguimiento 
de Houston («Jiuston»), los más re¬ 
conocidos técnicos en psicología 
humana, les sugerían diversos jue¬ 
gos para vencer el aburrimiento. 
Armstrong y su tripulación se 
veían afectados por el denomina¬ 
do «síndrome del espacio», pues 
carecían de éste a bordo, y les ro¬ 
deaba uno infinito. 

Nuestros valerosos astronautas 
probaron casi todos los juegos 
que desde la Tierra les sugerían. 
El Escondite probó ser una gran 
diversión a la que dedicaban ho¬ 
ras énteras, sin embargo, cuando 
casi sucedió un accidente al ocul¬ 
tarse un tripulante en la tobera 
del motor, tuvieron que buscar 
otro pasatiempo. 

El aburrimiento les invadía dé 
nuevo. La pesca escaseaba; hasta 
que por fin, desde Houston, un an¬ 
tiguo astronauta manchego en¬ 
contró la solución: que jueguen a 
nuestro «Memorizaje» con las car¬ 
tas, cuyas normas conoce su C-64 
de a bordo. 

El proyecto les dio nueva vitali¬ 
dad: Armstrong extrajo una bara¬ 
ja de naipes de la manga (a lo 
cual Collins frunció él ceño, pues 
diez minutos antes le habían «des¬ 
plumado» al poker), y se dispusie¬ 
ron a jugar con alegría infantil. 
Las cartas flotaban en el espacio, 


pero encontraron solución: con 
chinchetas las fijaban a la mesa 
(en nuestro programa terráqueo 
hemos prescindido de las chin¬ 
chetas), y se puede decir que la 
misión ya tendría éxito una vez 
elevada (flotada) la moral de la 
expedición. 

Tras veinticinco días y 32.549 
partidas jugadas, finalmente, nues¬ 
tro valeroso capitán decidió des¬ 
cansar un poco. Su memoria se 
encontraba saturada. Cogiendo el 
abrigo y la escafandra, dijo: «Me 
voy a estirar un poco las pier¬ 
nas.» 

Se encontraban ya en la Luna. 
El cohete de la Televisión Astu¬ 
riana se encontraba posado en¬ 
frente, y los cámaras sentados 
junto a un cráter esperaban para 
poder filmar al «primer» hombre 
que llegaba a la Luna. 


EL UUEGO 

El juego consiste en «casar» o 
emparejar caracteres que se en¬ 
cuentran ocultos, como si fueran 
cartas por su reservo. En cada 
túrno, un jugador puede volver 
únicamente dos cartas, y si ocul¬ 
tan el mismo carácter (símbolo o 
letra), recibe un punto, se retira¬ 



rán del juego las cartas empare¬ 
jadas, y repetirá el turno. 

Para mostrar un carácter oculto 
o «volver» una carta, el jugador 
(cuyo nombre aparece en su tur¬ 
no en fondo rojo) desplaza el cur¬ 
sor que al principio de su turno 
aparece en el cuadro Al con ayu¬ 
da de los cursores, es decir, 
í IZQ }, S DCH }, { ARB }, 

1ABJ} , según la notación de 
FUERA ERRORES. 

Cuando, finalmente, el cursor 
se detiene encima de la carta que 
quiere jugar (cuyo carácter ocul¬ 
to desea ver), el jujgador debe 
apretar la tecla de función 
< F1 >. El carácter oculto se le 
mostrará. Aprovechamos para 
memorizar cuál es; y su posición 
más adelante podríamos encon¬ 
trarnos con su pareja, y si recor¬ 
damos dónde estaba, podremos 
anotarnos un tanto. 

El ganador es el jugador que 
logra emparejar más de 32 cartas 
(logre más de 16 puntos), pero, 
ahora bien, se puede producir 
empate a 16 puntos, en cuyo 
caso... ¡A volver a jugar!... 

Por último, el juego está pensa¬ 
do para jugadores sin lápiz ni pa¬ 
pel, es decir, no vale anotar los 
cuadros donde «vemos» los carac¬ 
teres, pues el juego perdería su 
gracia. 
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C-Byte tiene el honor de 
presentar, en exclusiva na¬ 
cional para los lectores de 
TU MICRO COMMODORE, 
el revolucionario sistema de 
introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos 
permitirá introducir, sin te¬ 
mor alguno al esfuerzo inú¬ 
til, cualguier listado por lar¬ 
go y complicado que pa¬ 
rezca. 

Para adoptar los listados 
publicados bajo este siste¬ 
ma, deberemos seguir las 
siguientes normas: 

1) Es fundamental trans¬ 
cribir EXACTAMENTE el 
listado reproducido, inclu¬ 
yendo todos sus espacios, 
aunque se trate de separa¬ 
ciones entre número de ins¬ 
trucción y línea de instruc¬ 
ción. 

2) Todas las líneas finali¬ 
zarán con un número de tres 
dígitos, encerrado entre 
guiones, que NO deberá ser 
introducido, puesto que no 
forma parte del programa, 
sino que tiene la finalidad 
de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según 
veremos más adelante. Para 



tecla COMMODORE y 
tra representada. Ej.: < m > 
= COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas 
entre barras deberán ser in¬ 
troducidas como pulsación 
simultánea de la tecla SHIFT 
y la letra representada. Ej.: 
/ K / = SHIFT K. 

— Entre corchetes sim¬ 
ples se representarán los 
símbolos que se obtienen 
por pulsación directa de la 
tecla, aunque lógicamente, 
este caso sólo se dará para 
indicar las sucesiones de 
más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 
5 asteriscos se representa¬ 
ría por [5*]. 

.— Para la repetición de 
símbolos obtenidos median¬ 
te las teclas COMMODORE 
o SHIFT, se seguirá una 


letrá^fdos más un espacio 
en el caso de las funciones) 
encerrada entre llaves. 

Para introducir cualquier 
listado por el sistema FUE¬ 
RA ERRORES, deberemos 
entrar previamente y ejecu¬ 
tar el listado BASIC que 
aparece en esta página por 
lo cual es recomendable 
conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesi¬ 
vas ocasiones. 

Al introducir este listado, 
y cada vez que finalicemos 
una línea, o lo que es lo mis¬ 
mo, pulsemos la tecla RE- 


TURN, aparecerá en la es¬ 
quina superior izquierda de 
la pantalla, un número de 
tres cifras (justificado con 
ceros a la izquierda) en re¬ 
versa y entre guiones, que 
deberá ser idéntico al re¬ 
producido al final de la lí¬ 
nea en el listado. De no ser 
así, la línea habrá sido mal 
introducida y deberá repe¬ 
tirse su entrada. 

Para desactivar el siste¬ 
ma sólo deberemos pulsar 
RUN/STOP RESTORE, y si 
por cualquier motivo nos in¬ 
teresara reactivarlo, podría¬ 
mos ejecutar SYS 822, siem¬ 
pre y cuando se encuentre 
el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTENCIA! Puesto 
que el código máquina se 
encuentra ubicado en el 
buffer del casete, es impre- 
cindible desactivarlo (RUN/ 
STOP RESTORE) antes de 
realizar cualquier opera¬ 
ción con dicho periférica 


evitar equivocaciones, di¬ 
cha cifra entre guiones se 
sitúa en el margen derecho 
del final de la línea BASIC a 
la cual corresponde, a una 
; distancia prudencial del 
mismo. 

3) Para facilitar la intro- 
: ducción de símbolos difí¬ 
cilmente interpretables, se 
procede a la siguiente re¬ 
presentación en los lista- 
r dos: 

— Las letras aparecidas 
j entre menor y mayor debe- 
;? rán ser introducidas con 
1 pulsación simultánea • de la 


combinación de las tres nor¬ 
mas anteriormente citadas. 
Así por ejemplo, la intro¬ 
ducción de 10 símbolos 
COMMODORE H, se repre¬ 
sentaría por < 10 H > . 

— Para evitar confusio¬ 
nes, cuando se utilice el sis¬ 
tema de representación de 
sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utili¬ 
zará la abreviatura ESP. [15 
ESP] = 15 espacios. 

— Los carácteres de 
control, tales como despla¬ 
zamientos del cursor, colo¬ 
res, estados de reversa y 


10 F0RI=B22T0935: READA: C=C+A: POKEI, A: NEX 
T 

20 IFC<>15254THENPRINTCHR*(147)"ATENCION 
!, HAY UN ERROR EN LOS DATOS":END 
30 F'RINTCHR$ ( 147) TAB (213) "FUERA ERRORES! 
":SYSB22:NEW 

100 DATA 169,3,141,37,3,169,69,141,36,3, 

169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 

lio' DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13 

,24, 101,254,133,254,165,251,166,252 

120 DATA 164,253,40,96, 169,.13,32,210,25b 

, 165', 214, 141,176,3,-2Q6, 176,3, 169,0 

130 DATA 133,216,169,18,32,210,255,169,1 

9,32,210,255,169,45,32,210,255,166 

140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210 

,255,224, 10,176,5, 169,.48,32, 210,255 

150 DATA' 169,0,133,254,32,205,189,169,45 

,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88,3 


ABR SIGNIFICADO 


OBTENCION 


HOM HOME 
CLR OLEAR + HOME 

ABJ CURSOR ABAJO 

ARB CURSOR ARRIBA 

DCH CURSOR DERECHA 

IZO CURSOR IZQUIERDA 

RON REVERSE ON 
ROF REVERSE OFF 
El FUNCION 1 
F2 FUNCION 2 
F3 FUNCION 3 
F4 FUNCION 4 
F5 FUNCION 5 
F6 FUNCION 6 
F7 FUNCION 7 
F8 FUNCION 8 
BLK BLACK (NEGRO) 

WHT WHITE (BLANCO) 

RED RED (ROJO) 

CYN CYAN (CIAN) 

PUR PURPPLE (PURPURA) 

GRN GREEN (VERDE) 

BLU BLUE (AZUL) 

YEL YELLOW (AMARILLO) 

NRJ NARANJA 

MRN MARRON 

RCL ROJO CLARO 

GR1 GRIS 1 

GR2 GRIS 2 

VCL VERDE CLARO 

ACL AZUL CLARO 

GR3 GRIS 3 


CLR/HOME 

SHIFT CLR/HOME 

CRSR VERTICAL 

SHIFT CRSR 

VERTICAL 

CRSR HORIZONTAL 

SHIFT CSRS 

HORIZONTAL 

CTRL 9 

CTRL O 

F1 

SHIFT F1 
E3 

SHIFT E3 
F5 

SHIFT F5 
F7 

SHIFT F7 
CTRL 1 
CTRL 2 
CTRL 3 
CTRL 4 
CTRL 5 
CTRL 6 
CTRL 7 
CTRL 8 

COMMODORE 1 
COMMODORE 2 
COMMODORE 3 
COMMODORE 4 
COMMODORE 5 
COMMODORE 6 
COMMODORE 7 
COMMODORE 8 
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La comunicación entre el ordenador y usuario se materializa a través 
de la pantalla y el teclado. 


EL. TECI—A DO 

No cabe duda que ha de existir 
una comunicación constante en¬ 
tre ordenador y usuario, y ésta se 
materializa fundamentalmente a 
través de dos dispositivos: la pan¬ 
talla y el teclado. 

El teclado es el medio del cual 
disponemos para comunicar nues¬ 
tros deseos al ordenador, para 
construir programas que resuel¬ 
van determinados problemas y 
para introducir los datos que és¬ 
tos manejarán. Por otro lado, la 
pantalla cumple con una doble 
función: ser fiel reflejo de lo que 
tecleamos e informarnos de las 
«contestaciones» del ordenador. 

El primer mensaje que recibi¬ 
mos del COMMODORE 64, nada 
más accionar el interruptor de 
red, es una cabecera en la cual 
se nos comunica que comenza¬ 
mos a trabajar bajo la tutela del 
intérprete BASIC del ordenador, 
acompañado de una nota indicati¬ 
va del total de la memoria RAM y 
de la disponible para programa¬ 
ción BASIC en ese momento. 

Inmediatamente a continua¬ 
ción, en una linea aparte, el men¬ 
saje READY, con un cursor par¬ 
padeando bajo él, indicativo de 
que el Sistema está dispuesto 
para que nós comuniquemos con 
él a través del teclado, con ayuda 
del lenguaje que es capaz de 
comprender: el BASIC. 

A partir de ahora, cada tecla 
que pulsemos tendrá eco en la 


pantalla, donde podremos ver su 
representación. Por cada nueva 
pulsación veremos cómo el cur¬ 
sor se desplaza una posición a la 
derecha, pasando el carácter te¬ 
cleado a ocupar su anterior lugar, 
de forma que el cursor queda au¬ 
tomáticamente apuntado a la di¬ 
rección de pantalla donde debe 
colocarse la representación de la 
siguiente tecla a pulsar. 

En Una primera ojeada al tecla¬ 
do podemos ver que éste se en¬ 
cuentra dividido en dos zonas: te¬ 
clado convencional (similar al de 
una máquina de escribir) y tecla¬ 
do de funciones (F1 a F8 situadas 
a la derecha del panel superior). 

De momento podemos pasar 
por alto el empleo de las teclas 


de función, puesto que su cometi¬ 
do principal es dar acceso a de¬ 
terminadas opciones dentro de 
un programa, ejecución de partes 
concretas del mismo, etcétera. 
También son empleados común¬ 
mente por los programas comer¬ 
ciales residentes en cartuchos o 
casetes, en cuyo caso debemos 
pulsarlas cuando nos sea solicita¬ 
do. 

Ya, den tro del bloque de teclas 
que podemos considerar como de 
máquina de escribir, encontrare¬ 
mos dos tipos diferentes: las que 
tienen significado por sí mismas, 
es decir, con su pulsación dan ori¬ 
gen a la impresión en pantalla del 
carácter o símbolo que represen¬ 
tan; y las que sirven para tener 




acceso a un segundo o tercer jue¬ 
go de caracteres, en cuyo caso 
provocan la impresión en pantalla 
en combinación con alguna de las 
teclas normales, no teniendo sig¬ 
nificado por sí solas. 

Además, por su importancia y 
tratamiento particular, podemos 
considerar un tercer grupo que 
definiríamos como funcionales, 
las cuales se ocupan del movi¬ 
miento del cursor, la eliminación 
de carácteres incorrectos, y de 
marcar el final de nuestra «trans¬ 
misión» del mismo modo que em¬ 
pleamos la palabra «cambio» 
cuando hablamos por radio. 

* Distribuidas en cuatro filas e in¬ 
cluyendo a la barra espadadora 
que sería la quinta, son teclas 
«convencionales» las comprendi¬ 
das desde la flecha a la izquierda 
( «-) hasta el símbolo de la Libra 
(#), desde la letra (Q) hasta el 
símbolo de la flecha hacia arriba 
( í ), desde la letra (A) hasta el 
símbolo de igualdad (=), y desde 
la letra (Z) hasta el símbolo de la 
barra inclinada. 

La pulsación de cualquera de 
estas teclas produce la salida a 
pantalla, en la posición apuntada 
por el cursor, del carácter corres^ 
pondiente a la letra o símbolo 
rigrafiado sobre ella y, en el caso 
de existir dos, la del situado en la 
parte inferior. Si, por ejemplo, 
pulsamos la tecla de la H obten¬ 
dremos la letra H mayúscula, y si 
pulsamos la correspondiente al 
número 8 y la apertura de parén¬ 
tesis, obtendremos el primero. 

Las teclas que no tienen signifi¬ 
cado por sí mismas, es decir, no 



Las teclas que no tienen 
significado por sí mismas son: 

SHIFT, COMMODORE, CTRL, RESTORE. 

emiten ningún carácter concreto 
ni producenfcfecto alguno sobre 
la posición «Écursor son: SHIFT, 
COMMODORE, CTRL y RES¬ 
TORE. 


LA TECLA 
SHIET 


.,.¿Pulsando SHIFT y alguna de las 
ífgüfas estándar obtendremos el 
^carácter superior si se trata de 
una de las teclas con dos símbo¬ 
los serigrafiados sobre ellas, o el 
carácter gráfico derecho serigra- 
fiado sobre el panel frontal de la 
tecla, en caso contrario. Si, por 
ejemplo, pulsamos SHIFT y S ob¬ 
tendremos un corazón y si pulsa¬ 
mos SHIFT y punto (.) el símbolo 
de mayor que( > ). 


LA TECEA 
COMMODORE 


Pulsando COMMODORE en 
combinación con alguna de las te¬ 
clas que poseen dos símbolos 
gráficos obtendremos la impre¬ 
sión en pantalla del correspon¬ 
diente al lado izquierdo. Si, por 
ejemplo, pulsamos la tecla D ob¬ 
tendremos el símbolo del cuarto 
de posición inferior derecho. Re¬ 
cordemos que para obtener el 
otro símbolo gráfico correspon¬ 
diente a esa tecla (barra horizon¬ 
tal situada hacia la parte superior 
del carácter) es necesario pulsar 
SHIFT y D. 


LA TE CE A 
CTFRE 

Pulsando CTRL, abreviatura de 
la palabra control, en combina¬ 
ción con los caracteres numéricos 
de la fila superior, podemos alte¬ 
rar el color con el que se está rea¬ 
lizando la impresión. CTRL y 1 
significa cambiar a escritura en 
color negro, por ejemplo, aunque 
de momento no entraremos en 
detalles, dejando este tema para 
más adelante, cuando hablemos 
detenidamente del color en el 
COMMODORE 64. 

Ante todo, hay una cosa que 
debe quedar bien clara en lo que 
se refiere a las teclas SHIFT y 
COMMODORE: con SHIFT se 
obtiene siempre el carácter gráfi¬ 
co derecho de los dos contenidos 
en el panel frontal de la tecla y 
con COMMODORE el izquierdo; 
sin embargo, en las teclas que no 
disponen de símbolos gráficos se¬ 
rigrafiados sobre su panel lateral, 
sino dos símbolos o uno y un nú¬ 
mero sobre ellas (fila superior del 
teclado), con la pulsación normal 
obtendremos el inferior y con la 
combinada de SHIFT y la tecla 
correspondiente la del de la par¬ 
te superior de ésta. 


EOS MODOS 
DEE TECEADO 

Al conectar el ordenador, éste se 
sitúa automáticamente en el modo 
«mayúsculas-gráficos», con el cual 



TECLADO CONVENCIO NAL 


TECLADO VE funciones 


En una primera ojeada al teclado observamos que se encuentra dividido 
en dos zonas: teclado convencional y de funciones. 












podemos obtener los carácteres an¬ 
tes descritos. Existe además una 
forma de acceder a otro modo del 
teclado denominado «mayúsculas- 
minúsculas» por medio de la pulsa¬ 
ción simultánea de las teclas SHIFT 
y COMMODORE. SHIFT y COM- 
MODORE se utilizan como inte¬ 
rruptor para pasar de un modo del 
teclado a otro. 

Para el ordenador, los juegos 
«mayúsculas-gráficos» y «mayúscu¬ 
las-minúsculas» son incompatibles. 
Por ello, debemos saber que al pul¬ 
sar SHIFT y COMMODORE todo 
el conjunto de caracteres represen¬ 
tados en la pantalla, incluso con an¬ 
terioridad a efectuar el cambio, se 
ven afectados por éste. 

En el modo «mayúsculas-mi¬ 
núsculas» la pulsación combinada 
de SHIFT con alguna de las teclas 
de caracteres alfabéticos provo¬ 
ca la impresión de la mayúscula, 
mientras que la pulsación normal 
sin SHIFT lo hace de la minúscu¬ 
la, como sucede en una máquina 
de escribir. Por otro lado, situa¬ 
dos dentro de este modo, la pul¬ 
sación de SHIFT en combinación 
con las teclas con dos símbolos 
serigrafiados sobre ellas, provoca 
la impresión del símbolo supe¬ 
rior. 

Es en este modo, que podemos 
denominar como texto, donde nos 
es más útil el empleo de la tecla 
SHIFT LOCK, equivalente al blo¬ 
queo de mayúsculas de una má¬ 
quina de escribir. Con ella, pode¬ 
mos imprimir títulos o series de 
varios caracteres en mayúsculas 
sin ser necesario mantener pulsa¬ 
da constantemente la tecla 
SHIFT. SHIFT LOCK actúa a 
modo de interruptor, por lo cual 
para dejarla inactiva basta con 
pulsarla nuevamente. 


FiLJN STOP Y 
PESTOPE 


Hemos dicho que al encender 
el ordenador aparece en la cabe¬ 
cera de la pantalla un mensaje in¬ 
dicativo del nombre del equipo, 
la versión del intérprete BASIC 
que utilizaremos, y una nota de la 
memoria RAM total y de la que se 
dispone en ese momento. 

Además, el Sistema impone 
unos colores al ponerse en funcio- 



A¡ conectar el ordenador aparece en la cabecera de la pantalla el mensaje: 
COMMODORE 64 BASIC V2 64 RAM SYSTEM 38911 BASIC. 




Pulsando la tecla RUN STOP se detiene 
la ejecución de un programa BASIC. 









namiento, tanto para el contorno 
de la pantalla como para la zona 
sobre la que se produce la impre¬ 
sión, así como un color de escritu¬ 
ra de caracteres. Los colores por 
defecto son: cián para el contor¬ 
no, azul para el fondo y cián para 
la impresión. 

Si en algún momento deseamos 
retornar a esta situación inicial de 
color, después de haber efectua¬ 
do modificaciones en los mismos, 
podemos hacerlo con la pulsación 
simultánea de las teclas RUN 
STOP y RESTORE. 

Por el momento nos bastará sa¬ 
ber que RUN STOP permite dete¬ 
ner la ejecución de programas 
BASIC. Además, con la pulsación 
simultánea de SHIFT y RUN 
STOP, como veremos más ade¬ 
lante, podemos cargar en memo¬ 
ria y ejecutar de forma automáti¬ 
ca un programa contenido en la 
cinta situada en el DATASSETTE. 


DESPLAZA¬ 
MIENTOS 
DEL. CUPSOP 


Pulsando la tecla CLR HOME, 
situada hacia la derecha de la fila 
superior del teclado, podemos 
enviar el cursor a la primera posi¬ 
ción de la pantalla (extremo iz¬ 
quierdo de la primera línea), con 
independencia de la posición an¬ 
terior que éste pudiera ocupar. 



La barra espadadora 
y la teda INST DEL están 
dotadas de autorepetidón. 

En combinación con SHIFT, CLR 
HOME efectúa además un borra¬ 
do de la pantalla, para dejar el 
cursor posicionado al comienzo^ 
de la misma. 

Existen también dos tecll®» si¬ 
tuadas hacia la derecha de la fila 
inferior del teclado, que nos per- ' 
miten el desplazamiento posición 
a posición en horizontal o vertical 
del cursor. 

Estas últimas teclas, así como la 
barra espaciadora y la de INST 
DEL que comentaremos a confi¬ 



ta teda INST DEL permite borrar el último 
o últimos caraderes tedeados, en combinadón 
con shift nos permite «abrir un hueco». 


nuación, están dotadas de autore- 
petición. Si son pulsadas y solta¬ 
das inmediatemente imprimen un 
solo carácter, si por el contrario 
se mantiene la pulsación, impri¬ 
men de forma continuada hasta 
que cese ésta. 

Debemos tener presente que si 
rebasamos el margen derecho de 
la pantalla con cursores derecha, 
el desplazamiento continuará en 
el lado izquierdo en la siguiente 
línea, del mismo modo que si lo 
hacemos con cursores izquierda, 
el desplazamiento alcanzará la 
derecha de la línea anterior. 

Por otro lado, la tecla de cursor 
arriba no tendrá efecto al alcan¬ 
zar la primera línea de la pantalla 
(lo mismo que cursor izquierda 
en la posición primera HOME), 
sin embargo, si se rebasa con 
cursor abajo la línea más inferior 
de ésta, se producirá un efecto de 
scroll consistente en el desplaza¬ 
miento de la información conteni¬ 
da en la pantalla una línea hacia 
arriba. 


TE O—AS DE 
OOFtPEOOlON 

'La tecla INST DEL permite bo¬ 
rrar el último o últimos caracteres 
tecleados, dependiendo del tiem¬ 
po de pulsación. En combinación 
con SHIFT, INST DEL nos permi¬ 
te «abrir un hueco» donde colocar 
el carácter o caracteres que nos 
interese. La utilización más fre¬ 
cuente de estas teclas se centra 
en la tarea de confeccionar y mo¬ 
dificar programas, por lo cual ha¬ 
blaremos más adelante de ellas 
con mayor detalle. 


PE TU FIN 

La pulsación de RETURN indi¬ 
ca al ordenador que hemos com¬ 
pletado una línea que deseamos 
que interprete, siendo su utiliza¬ 
ción similar a la de la palabra 
«cambio» en las conversaciones 
por radio. Como efecto secunda¬ 
rio, RETURN envía el cursor al 
comienzo de la siguiente línea de 
pantalla, al concluir la ejecución. 
Existe, sin embargo, un modo de 
conseguir el mismo efecto sin que 
el ordenador interprete la línea: 
pulsando SHIFT y RETURN. 







UN CURSO DE LENGUAJE BASIC 
EN CASETE, PARA ORDENADORES 
SPECTRUM Y COMMODORE 



VIDEO BASIC ES LA MANERA MAS SENCILLA Y AMENA DE APRENDER BASIC 
POR POCO DINERO Y CON UN «PROFESOR PERSONAL) (el ordenador], QUE 
VIGILA CONSTANTEMENTE SU BUEN APRENDIZAJE. ADEMAS. EN CADA CASETE VA 
INCLUIDO UN FABULOSO VIDEOJUEGO. 

La obra consta de 20 entregas formadas cada una por una casete y un 
fascículo. Junto con las entregas 4, 8, 12, 16 y 20 se envía de REGALO a 
los suscriptores este MAGNIFICO ESTUCHE para archivar la obra. 




Recorre o copie este cupón y envíelo a Ediciones Ingelek, S. A. 
Apdo. Correos 61294. 28080 MADRID. 


□ Deseo suscribirme a VIDEOBASIC a partir del n° 1. Esta suscripción comprende los 20 fascículos más 
20 casetes y el OBSEQUIO de 5 estuches para conservar la obra completa. 

El importe de la suscripción lo haré efectivo dél siguiente modo: 

□ Tres plazos mensuales contrarreembolso de 3.800 ptas. (El primer plazo lo abonaré con la primera entrega.) 

□ Un solo pago de 11.000 ptas. 

Si usted ya tiene algunos de los números aparecidos, puede realizar una suscripción parcial indicando desde qué número desea 
suscribirse y descontando 550 pesetas por cada uno de ellos para obtener el precio total de la suscripción. 

□ Deseo suscribirme a VIDEOBASIC a partir del n.°___ por el importe de __ _ pesetas. 

Marco con una X en el casillero correspondiente la forma de pago que más me conviene. 

□ Talón bancario ajunto a nombre de INGELEK, S. A. □ Tarjeta de crédito VISA n.°_ 

□ Giro postal n.°_ □ Tarjeta de crédito MASTER CARD n.°_ 

□ Contra reembolso del importe más gastos de envío. Fecha de caducidad de la tarjeta_ 

Nombre del titular de la tarjeta_ 


Firma, 

NOMBRE I I 1 I I II I I I I II I I I I I I I I I I I I I I I I I I I f I I I I l l I l l I I I I I | | i EDAD LU 

APELLIDOS I 1 I I I I I I II I I I I II I I I I I II f I I I I.. I. i 

DOMICILIO i i i i i i i I I i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I i 1 | M I I I I I I I I I I I I I I I I 

CIUDAD I II I I I I I I I I I I I I I I II I I I I I I I I I PROVINCIA I I I I I I I. lili 

C. POSTAL lil i lí TELEFONO PROFESION III.I l l l l l l l l l l l l l l l 

Indique con una X a cual de las versiones de VIDEOBASIC desea suscribirse: 

□ VERSION COMMODORE □ VERSION SPECTRUM 
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El año olímpico propi¬ 
ció que ciertos juegos de 
competición atlética, tales 
como el DECATHLON y el 
HYPERSPORTS, consiguieran ^ 
una gran atención por parte de 
los usuarios. Como nunca está de 
más; vamos a incrementar nues¬ 
tros conocimientos sobre cultura 
deportiva. 

Primer día: carrera de los 100 
metros lisos, salto de longitud, 
lanzamiento de peso, salto de al¬ 
tura y carrera de los 400 metros 
lisos. 

Segundo día: carrera de los 110 
metros vallas, lanzamiento de dis¬ 
co, salto de pértiga, lanzamiento 
de jabalina y carrera de los 1.500 
metros lisos. 

Hay una clasificación especial 
para cada prueba, y los jueces 
adjudican puntos según los resul¬ 
tados obtenidos por cada depor¬ 
tista. Se aplican los reglamentos 
normales, excepto que los partici¬ 
pantes sólo tienen tres oportuni¬ 
dades en cada prueba. En las ca¬ 
rreras están permitidas dos sa¬ 
lidas en falso sin sufrir elimina¬ 
ción. Tras esta breve introduc¬ 
ción, pasemos a las característi¬ 
cas concretas de cada uno de los 
programas que emulan la tradi¬ 
cional disciplina olímpica. 

OCEAN SOFTWARE ha aplica¬ 
do todas las reglas antes expues¬ 
tas a su juego, y hace competir al 
usuario nada más y nada menos 
que con Daley Thompson, el atle¬ 
ta más completo de todos los 
tiempos, poniéndonos en el grave 
apuro de vencerle en todas las 
pruebas en que nos sea posible, 
siendo nuestro fin, por tanto, obte¬ 
ner el mayor número de puntos 
para el que den de sí nuestras 
cualidades «físicas». 



El modo de jugar es fácil, pero 
resulta un poco cansado, lo cual, 
por otra parte, aumenta conside¬ 
rablemente las notas de realismo, 
En las carreras, cuando suena él 
pistoletazo de salida, la velocidad 
se verá incrementada con conti¬ 
nuas oscilaciones derecha/izquier¬ 
da. El botón de disparo tendrá di¬ 
versas funciones, según cuál sea 
la prueba que estemos llevando a 
cabo: salto de pértiga, altura, lon¬ 
gitud y 110 metros vallas, donde 
lo usaremos para rebasar los obs¬ 
táculos adecuadamente; de lo 
contrario, tropezaremos con ellos, 
perdiendo velocidad y un tiempo 
precioso de cara a la clasifica¬ 
ción. Y lanzamiento de disco, ja¬ 
balina y peso, en los cuales la mi¬ 
sión del botón de disparo es el 
lanzamiento del objeto de la prue¬ 
ba. 

Las pruebas más difíciles e in¬ 
teresantes, por una u otra causa 
son: los 100 metros, en la cual ter¬ 
minaremos exhaustos por él es¬ 
fuerzo continuado; los 400 metros, 
en donde deberemos mantener 
una gran velocidad durante mu- 



THI—ON 


NOMBRE: Decathlon 

DISTRIBUIDOR: Activision 
PRECIO: 2.200 

SOPORTE: Cinta 

cho tiempo, o veremos como Da- 
ley Thompson derrota a nuestro 
atleta irremisiblemente; la pérti¬ 
ga, prueba en la cual habrá que 
pulsar el botón de disparo en dos 
ocasiones, (una al apoyar la pérti¬ 
ga en el suelo, y la otra al situar¬ 
nos en posición vertical y cabeza 
abajo, con el fin de poder rebasar 
el listón); en los 1.500 metros, que 
quizá nos parezcan demasiado 
largos, habrá que correr a una 
velocidad regular, guardando 
fuerzas para «sprintar» a falta de 
300 metros para la llegada. Así 
tendremos que poner en juego 
toda nuestra astucia y resisten¬ 
cia. 

Existe la posibilidad de elegir 
competir en pruebas por separa¬ 
do, sin tener que continuar las si¬ 
guientes. 
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Y después del DEC ATHLON, 
llegó el HYPERSPORTS. El éxito 
de un juego que combina la ootn- 
petitividad personal de cada uno, 
con el realismo y afán de supera¬ 
ción, ha sido lo que ha propiciado 
que surgieran muchos de este 
tipo. 

El HIPERSPORTS no está basa¬ 
do en ninguna competición olím¬ 
pica con este nombre, sino que 
reúne distintas disciplinas, tales 
como natación, atletismo, tiro, 
gimnasia, halterofilia, que pare¬ 
cían algo olvidadas, pero que se 
unen en el HYPERSPORTS logran¬ 
do otro juego de gran amenidad y 
aceptación por parte del público. 
De este modo, el HYPERSPORTS 
consta de seis pruebas, que jun¬ 
tas resultan difíciles y arduas de 
superar. 

La natación es una prueba en la 
cual se compite con otros tres na- 
- dadores.. Al sonar ...el .pistoletazo, 
de salida saltaremos al agua, y 
con sucesivos movimientos a iz¬ 
quierda/derecha del joystick, tra¬ 
taremos de avanzar más que 
nuestros competidores. Cuando 
aparece la palabra Breath (respi¬ 
ración), deberemos pulsar el bo¬ 
tón de disparo, pues de lo contra¬ 
rio nuestra falta de coordinación 
en la respiración nos hará retra¬ 
sarnos. 

El tiro al plato puntuará depen¬ 
diendo del número de platos en 
los que logramos hacer impacto, 
utilizando los controles de dere¬ 
cha/izquierda. 


troles derecha/izquierda girará 
en el aire, y habremos de intentar 
que caiga elegantemente, y no 
rodando o de cabeza. 

■ El tiro con arco presentará las 
únicas dificultades del viento y el 
ángulo que habremos de propor¬ 
cionar a la flecha. 

El triple salto dependerá en 
cada uno de ellos del ángulo que 
suministremos en el momento de 
los saltos, pulsando el botón de 
disparo. 

Y, finalmente, la halterofilia o 
levantamiento de peso, será su¬ 
perado cuando los tres jueces nos 
den su aprobación. Una intere¬ 
sante variante del HYPERSPORTS 
es la de seguir jugando mientras 
superemos las marcas de clasifi¬ 
cación que nos piden. El único in¬ 
conveniente de estos juegos es 
que precisan de un joystick muy 
fuerte para resistir la potencia^, 
del usuario. 
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NOMBRE: Hipersports 

DISTRIBUIDOR: Erbe 
PRECIO: 2.100 

SOPORTE: Cinta 


El salto del potro, extraído de la 
gimnasia deportiva, consiste en 
llegar al trampolín de saltos y so¬ 
bre él pulsar el botón de disparo, 
repitiendo esta oper-aGión-cuando 
el gimnasta esté haciendo «el 
pino» sobre éste. Usando los con- 
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FONACION AL. 


NOMBRE: International 

Football 

DISTRIBUIDOR: Microelec 
trónica y 
Control 

PRECIO: 4.500 

SOPORTE: Cartucho 

El juego consta de dos mitades, 
primera y segunda parte, en tiem¬ 
pos de doscientos segundos cada 
una. En este tiempo habremos de 
conseguir el mayor número posi¬ 
ble de goles para ganar a nuestro 
ordenador, consumado artista del 
dominio balompédico. 

El joystick controla los movi¬ 
mientos de un solo jugador, que 
aparecerá en color más oscuro en 
la pantalla, para indicar su prefe¬ 
rencia sobre el balón, dado que 
será siempre el que esté más cer¬ 
ca del esférico de todos los com¬ 
pañeros de equipo. No debemos 
inquietarnos si vemos que algu¬ 
nos componentes de nuestro equi¬ 
po vagan por el campo en direc¬ 
ción contraria a la que queríamos. 
Esto es necesario, puesto que el 
ordenador controla el número de 
defensas, medios y delanteros 
que debe de haber en cada mo¬ 
mento; de lo contrario, podríamos 
armar un buen lío en nuestro jue¬ 
go, al llevar a la delantera a todos 
los jugadores y dejar al portero 
desguarnecido. 

Hemos de destacar que siem¬ 
pre correrá más el jugador que 
no lleve el balón, pudiendo qui¬ 
tárnoslo pasando en nuestra di¬ 
rección, por lo cual es aconseja¬ 
ble no mantener el balón en un 
mismo jugador mucho tiempo, 
sino hilar jugadas con la ayuda de 
otros, con pases largos a los hue- 




A1 comienzo del juego podre¬ 
mos seleccionar nueve niveles de 
dificultad, y el color que preferi¬ 
mos para nuestro equipo y el del 
contrario. Una posibilidad muy a 
tener en cuenta es la de jugar en¬ 
tre dos personas, disponiendo de 
dos joysticks. 

Al finalizar el partido, el equipo 
ganador saldrá a recibir la copa 
de campeón de manos de una gua¬ 
pa muchacha, que entregará el 
galardón al capitán del equipo. 


Rwpres joystick. 

nt «¡(¡sé c|u'avtK Ib manché ú Balaí, 
fjur m* Joystick zu spftfcn. 

Da u;;nr<? col joystick. 

: commodore 


eos que deje la defensa contraria. 
Existen tanto el fuera de banda 
como los corners, que sacará el 
jugador que indique nuestro or¬ 
denador. Para marcar gol debe¬ 
remos chutar con el botón del 
joystick, dirigiendo la trayectoria 
del balón con la palanca del mis- 
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1. Edición 

El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la 
participación en nuestro primer concurso de progra¬ 
mación. Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 
años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 

• l. er premio.-60.000 pesetas en material informá¬ 
tico a escoger por el premiado, más un póster de 
C-Byte. 

• 2.° premio.-30.000 pesetas en material informáti¬ 
co a escoger por el prenMado, más un póster de 
C-Byte. 

• 3. er premio.-15.000 p< 
tico a escoger por el prei 
C-Byte. 

Y en fin, si alguno de los prófifÉkmas destaca por su 
originalidad, estética o comicid».. no se ría de extra-, 
ñar que le cayera alguna cosillérmá s. 

Las bases del concurso son bien sencillas: 

1) Los programas remitidos al concurso debei 
ser creación original del autor o autores, y 
mente inéditos, pudiendo remitir tantos 
como se desee. 


fes en material informá- 
, más un póster de 


2) Los programas deberán ser enviados en caset- 
te o disco flexible a TU MICRO COMMODORE (Con¬ 
curso de programación). Apartado de correos 61.294. 
28.080 MADRID. 

3) Los programas podrán ser de cualquier tipo 
(juegos, utilidades, gestión, educativos) y habrán de 
estar escritos en lengul^^lSIC o códi^^^^^ 

4) Los programas del®ffl^^remitidos despro¬ 
vistos de cualquier tipo de p^^^Éfe^iue impida o 
dificulte el análisis del mismolaBÍ como su reproduc¬ 
ción en estas páginas y su introdusdifincomo listado 
siguiendo el sistema FUERA ERRORES. 

5) Cuando la ejecución del programa precise de 
la concurrencia de determinado periférico o adita¬ 
mento (joysticks, tabletas gráficas, programas comer¬ 


ciales de ayuda), se valorará la indicación de las mo¬ 
dificaciones pertinentes, para que el programa 
pueda ser disfrutado por cualquier usuario en la con¬ 
figuración básica. 

6 ) Todo programa presentado al concurso deberá 
acompañarse de los siguientes datos: 

^Datos personales del concursante. 

Nombre del programa. 

Modelo para el que está destinado. 
Breg&descripción del programa detallando las 
ñdicacíonéá necesarias para su ejecución. 

Es programas premiados pasarán a ser pro- 
Wd de la revista TU MICRO COMMODORE, pu- 
!ndo hacer ésta libre uso de ellos, y renunciando 
sus autores a cualquier otra compensaicón distinta al 
premie 

8) Los programas no premiados que por su cali¬ 
dad * hagan merecedores de su publicación, serán 
ridos por la editorial, aplicando la tarifa vigen- 

pg r 


9) Los programas recibidos con posterioridad a la 
fecha tope de la presente edición, serán automática¬ 
mente incluidos en los destinados a la siguiente. 

10) El jurado decidirá sobre todos los aspectos no 
contemplados en estas bases y su decisión será ina¬ 
pelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la re¬ 
cepción de programas termina el próximo día 15 de 
Diciembre. 

¡¡SUERTE!! 
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TABLON 


“■PfHffiJ MiqfccoM- 
K , ' COMMODORE 
"E por sct la RE¬ 
VISTA PARA LOS USUA- 

tl0 i® COMM ^ ORE es 

una publggHHHroierta a 
tod®n||otros5»rpor tanto, 
quiese fapBTén servir de 
amlKornúr entre todos 
nuestros lectores, A través 
de estas páginas, deseamos 
crear una corriente de in¬ 
formación y contactos que 
amplíen el mercado y la co¬ 
hesión de la gran familia 
COMMODORES: pero eso 
sí, cuidadito con los piratas, 
que no van a ser bienveni- 


Por último, esta es la gran 
oportunidad que estaban 
esperando los clubs de 
usuarios; ¿qué tal si canali¬ 
záis a través de nosotros la 
información sobre vuestras 
actividades? Seguro que 
son de gran interés para 1 ! 
muchos lectores, y su difu¬ 
sión a nivel nacional puede 
animar a muchos a empreu 
der iniciativas similarg¡" 
las vuestras. 

Bien, mano dBT la obra. 
Rompamo^prnielo con las 
comuniqgpbnes aportadas 
por nuestra revista madre 
TU MICRO, 

— Cintas vírgenes para 
ordenador 1 x 140 pesetas, 

5 x 625 pesetas. 

Dirigirse a: 

Miguel A. Clavijo. C/ José 
Antonio, 5-1.° izquierda, 
La Cuesta (Santa Cruz de 
Tenerife). 

— Vendo Commodore 64 

casi nuevo. Llamar de 14 a 
15 h, o a partir de las 20 h 
al teléfono (946) 250 631 

Preguntar por: Nieves Oar 
C/ Siervas de Jesús, 1-1.° 
izquierda, Vitoria (Alava). 

— Club Commodore de 
JerezJ Funcionamos como un 
C|¿ de video. Grandes 
descuentos sin ninguna cuo¬ 
ta. Los interesados dirigirse 
a: Alfonso Franco Benítez. 
Bda. los Naranjos, 20 - 3.° 
A, Jerez de la Frontera (Cá¬ 
diz 1 ). ' 

— Deseo adquirir un mi¬ 
cro nuevo o en buen estado, 
con manuales. Interesa in¬ 
tercambio de opiniones. Di¬ 


rigirse a: Luis Martín Sán¬ 
chez. C/.Queipo de Llano, 
17, Bohonal de Ibor, (Cáce- 
res). 

— Desearía intercambiar 
programas de todo tipo 
para Commodore 64. Intej 
sados llamen al teléfono ( | 
803 41 95 y pregunten IjS 
Jordi Pons Bonet. Av 
Balmes, 74 A 
Igualada (Barcelona). 

— Intercambio prograi? 
en disco para Commodore 
64. Mandad lista. Contestaré 
a todos. Ramón Barrufet, C/ 
Mercedes, 10 —3— 2. Gava 
(Barcelona). 

— Compro ordenadores es 
tropeados o inservibles. Pa¬ 
garía de 3.000 a 5.000 pese¬ 
tas. Cualquier modelo púe- 
de valer. Apartado 47, Pon- 
ferrada (León). 



— Vendo C! 

64 con unidad 
nitor color. 

Avila. C/ 

Mina, ' ‘ ~ 

Colmei 

fendo V^20, amplia- 
de 16 K„ fuente de ali- 
^antación, unidad de cinta, 
un cartucho de juegos, 2 
^tas de iniciación al BA¬ 
SIC y 3 libros de programa¬ 
ción en VIC-20 por 30.000 
Ptas. Se cambiaría por 
Spectrum, a discutir. José 
M. Abegón de Vellerino. 
Apartado de correos 520. 
03080. Alicante. 


— Ctfflfpro programas en 
disco para COMMODORE 
64. Cálculo de estructuras o 
de sistemas hiperestáticos. 
Eduardo N. Rosboch. C/ 
Roca, 202. (9410) Ushuaja. T. 
del Fuego. Argentina. 

— TU MICRO COMMO¬ 
DORE busca contactos con 
clubs de usuarios y otros 
amigos de COMMODORE. 



Recordad, enviad vuestros contactos a 
TU MICRO COMMODORE (El tablón). 
Apartado de correos 61,294, I 
MADRID. (Piratas abstenerse). 



UNA GRAN OBRA 
A SU ALCANCE 



B.B.I. 

INGELEK 


UNA OBRA COMPLETISIMA EN 30 VOLUMENES 
QUE TRATA TODOS LOS TEMAS , DESDE 
QUE ES UN ORDENADOR HASTA EL ESTUDIO 
DE LOS DIVERSOS LENGUAJES, PASANDO POR 
LOS LENGUAJES, METODOS DE 
PROGRAMACION, ELECCION DEL ORDENADOR 
ADECUADO, DICCIONARIO, ETC. 


30 EXTRAORDINARIOS VOLUMENES DE 
APARICION SEMANAL CON TODOS LOS 
CONCEPTOS DE LA INFORMATICA 





SUSCRIBASE POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, 
de 8 a 6,30 atenderemos sus consultas en ei 

















por lo menos hemos oído hablar alguna vez, de los maravillo¬ 
sos gráficos de tal ordenador, o el excelente dibujo que he¬ 


mos visto en tal feria informática. 
Todo ello es muy impresionante, pero para lograrlo, el 
ordenador ha tenido que ejecutar muchísimas rutinas, que si 
pudiésemos ver, aunque sólo fuera en binario, nos harían 
desistir de introducimos en tan árdua tarea. 


Es por esto, por lo que los orde¬ 
nadores disponen de comandos 
gráficos, que facilitan la labor de 
este tipo de diseño; pero no nos 
engañemos, la tarea, aunque ha 
mejorado en algo, dista mucho de 
ser cosa fácil. Los comandos a los 
que nos referimos, son todavía 
demasiado básicos, y por citar al¬ 
gunos mencionaremos: DRAW, 
PLOT, BOX, CIRCLE,.., etcétera: 
que con más o menos variaciones, 
vienen a ser similares en todos 
los ordenadores. 

En el caso del C-64 la cosa se 
complica un poco más, puesto 
que no disponemos de ninguno 
de estos comandos, teniendo que 
hacer el trabajo directamente so¬ 
bre la memoria del ordenador 
(POKEs y PEEKs). De cualquier 
forma, todavía no hemos visto nin¬ 
gún comando tal como HOMBRE: 
que dibujaría un hombre, o BAR¬ 
CO que haría lo propio con un na¬ 
vio, o cualquier otro parecido. 

Parece claro que, por el mo¬ 
mento, lo mejor para dibujar es 
hacerlo directamente con un lá¬ 
piz y papel, aunque si pudiése¬ 
mos aprovechar las ayudas que 


pudiera prestarnos el ordena¬ 
dor... 

Pues bien, esta conexión entre 
el método tradicional, y las como¬ 
didades del ordenador, existe, y 
a venido a denominarse: TABLE¬ 
TA GRAFICA. Este tipo de dispo¬ 
sitivos tiene una oferta más o me¬ 
nos buena para todo tipo de 
ordenadores. 

Hoy vamos a examinar de cer¬ 
ca uno de esos dispositivos para 
el C-64, el denominado KOALA 
PAD TOUCH TABLET, de KOALA 
TECHNOLOGIES. 

El equipo se suministra con la 
tableta propiamente dicha, la 
cual se conecta en el PORT núme¬ 
ro 1, un «lápiz» de plástico duro, 
que nos servirá para dibujar por 
la tableta, un disco con el softwa¬ 
re necesario para que funcione el 
aparato, y el manual de instruc¬ 
ciones. 

Al cargar el programa, ya nos 
deleitaremos con una muestra de 
lo que hacer, más o menos bien 
(depende del pulso de cada uno), 
con las herramientas de que dis¬ 
ponemos. Si no somos precisa¬ 
mente un Picasso o un Dalí (aun¬ 




E1 lápiz de plástico duro nos sevirá 
para dibujar en Ja tableta. 


que hay que reconocer que 
algunos «dibujos» se asemejan 
bastante” a los cuadros abstrac¬ 
tos), tenemos a nuestra disposi¬ 
ción, en el disco del programa, 
unos dibujos sin terminar, y que 
podremos «adaptar» o «terminar 
de adaptar». 

















En concreto, disponemos de 
una furgoneta en el chasis, y en 
otro fichero tenemos ruedas, pe- 
gatinas, faros, paragolpes... En 
otro tenemos una selva vacía, y 
en su correspondiente pareja, 
monos, serpientes... También dis¬ 
ponemos de una granja para lle¬ 
nar de animales. 

El manejo de esta tableta gráfi¬ 
ca es muy sencillo, y todas las 
funciones que podemos realizar 
se representan en la pantalla- 
menú, en forma de iconos (peque¬ 
ños dibujos, que nos recuerdan 
para qué sirve), con el nombre de 
la función en su interior. 

El paso de la pantalla de menú 
a las otras dos de gráficos, que se 
pueden mantener a la vez en me¬ 
moria y pueden ser intercambia¬ 
das, se realiza con ayuda de la ta¬ 
bleta y uno de los dos botones de 
que dispone. 

Para realizar este cambio, toca¬ 
remos la parte inferior de la ta¬ 
bleta con el «lápiz»; esto genera 
unos pitidos intermitentes, avisán¬ 
donos que al pulsar el botón hare¬ 
mos el cambio de pantalla. De 
igual modo, para elegir cualquier 


función de la pantalla de menú, 
llevaremos la flecha (nuestro cur¬ 
sor), por la pantalla; la situaremos 
sobre el cudrado del icono co¬ 
rrespondiente y pulsaremos el 
botón antes mencionado. ¡Fácil! 
¿No? 

A continuación, repasaremos 
todas y cada una de las funciones 
de que disponemos: 

DRAW: Como su nombre indi¬ 
ca, elegir esta función significa 
dibujar a nuestro antojo por la 
pantalla. Al elegir ésta, como 
cualquier otra función, el lexto de 
la misma cambia constantemente 
de color. Para dibujar, debere¬ 
mos bajar el lápiz, una vez elegi¬ 
da esta función, a la parte inferior 
de la tableta, por supuesto tocar 
la tableta, y al oir los pitidos, pul¬ 
sar el botón para entrar en la pan¬ 
talla de dibujo. Una vez aquí, ha¬ 
remos los trazos que deseemos 
en la tableta, manteniendo pulsa¬ 
do el botón para obtener los mis¬ 
mos trazos en la pantalla. La vuel¬ 
ta al menú la conseguiremos por 
el mismo procedimiento. 

FRAME: Esta función nos per¬ 
mite dibujar cuadrados y rectán¬ 



En el disco tenemos a nuestra 
disposición dibujos sin terminar, 
los cuales podemos 
adaptar a nuestras necesidades. 



Todas las funciones 
que podemos realizar en 
el KOALA PAD se representan en la 
pantalla-menú. 

gulos. Para usarla, debemos si¬ 
tuarnos en cualquier parte de la 
pantalla, lo cual representará el 
borde superior izquierdo de 
nuestro «frame» (cuadro), pulsa¬ 
mos el botón y dejamos fijo este 
punto; a continuación nos move¬ 
remos hacia donde queramos, y 
esto representará el borde infe¬ 
rior derecho'del «frame»; cuando 
nos guste la forma y tamaño de la 
caja, deberemos pulsar nueva¬ 
mente el botón, pero no para di¬ 
bujarla, sino para una vez dibuja¬ 
da, transladarla por la pantalla 
hasta colocarla en el lugar desea¬ 
do; otro toque al botón y ya que¬ 
dará dibujada en su sitio. 

CIRCLE: Esta función sirve 
para dibujar circunferencias. Al 
pulsar el botón fijamos el borde 
superior de la circunferencia, y 
después, al movernos, traslada¬ 
mos el centro de la misma, hasta 
alcanzar el tamaño adecuado; 
nuevamente una acción sobre el 
botón, y la circunferencia queda¬ 
rá de tamaño fijo; para moverla 
por la pantalla, una última pulsa¬ 
ción del botón hará que perma¬ 
nezca dibujada. 
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La tableta se conecta con el ordenador por medio del PORT número 1. 

quiera de los colores del C-6 


COLOR: Sirve para cambiar el 
color de una determinada zona, 
por el que hayamos elegido. Más 
adelante veremos el sistema con¬ 
creto. 

MIRROR: Seleccionando esta 
función, todo lo que dibujemos se 
repetirá con simetría horizontal y 
vertical; es decir, la pantalla que¬ 
da dividida en cuatro cuadrantes, 
y lo que dibujemos en cualquiera 
se repetirá otras tres veces, una 
en cada cuadrante, 

LINE: Dibuja líneas. Un toque 
de botón y fijamos un extremo, 
otro más y fijamos el segundo: 
trasladando por la pantalla la rec¬ 
ta para, finalmente, fijarla con una 
última pulsación. 

BOX: Es igual que el FRAME, 
pero cuadrado. Se rellena del co¬ 
lor actual, 

DISC: Igual que CIRCLE, pero 
con relleno. 

COPY: Copia una zona de pan¬ 
talla, y la vuelca en otro lugar; 
para copiar aparece un FRAME, 
que delimita el área a copiar, 

SWAP: Pasa de una pantalla 
gráfica a otra (tenemos dos a la 
vez). 

LINES: Es igual que LINE, pero 
el fin de una recta es el principio 
de la siguiente. 

RAYS: Sirve para dibujar ra¬ 
yos. Se usa igual que LINES, pero 
el inicio de las rectas es un mismo 
punto. 

FILL: Rellenará del color toda 
la superficie cerrada por cual¬ 
quier línea, en cuyo interior situa¬ 
remos la fecha. 

ZOOM: Traza un frame de ta¬ 
maño fijo, y al pulsar el botón ve¬ 
remos en la mitad inferior de la 
pantalla el equivalente del inte¬ 
rior del FRAMD, pero aumentado 
64 veces en superficie; es decir, 
cada pixel será un carácter en re¬ 
verso. 



STORAGE: Es la función que 
maneja las opciones de disco que 
son: SAVE, graba la pantalla; 
GET, carga la pantalla que desea¬ 
mos de su directorio particular 
(sólo los dibujos que haya en el 
disco); NAME&SAVE, da nombre 
al dibujo y lo graba; CHANGE 
DISK, lista el «directorio» de un 
nuevo disco; INIT DISK, borra los 
dibujos de un disco. Los dibujos 
grabados con KOALAPAD cons¬ 
tan del control de color naranja, 
las letras «PIC» una letra de orden 
(A, B, C, etcétera), y el nombre 
del dibujo. 

OOPS: Elimina el efecto de la 
última operación realizada. 

BRUSHES: Elección de ocho ta¬ 
maños y formas de «brochas». 

COLOR PALETTE: Aquí «mo¬ 
jamos» la brocha, eligiendo cual- 



disponemos de dos tipos: el lleno, 
que es el color normal; y el enre¬ 
jado, que es el mismo color, pero 
haciendo una especie de entra¬ 
mado para rellenos. 

Este dispositivo trabaja en 
modo multicolor, y es sorpren¬ 
dente como parece superar las li- 
mitacioneds de este modo (cuatro 
colores máximo). De todas for¬ 
mas, al usar el muticolor, perde¬ 
mos la resolución horizontal (se 
reduce a la mitad), sacrificio éste 
que queda recompensado con la 
ámplia gama de colores disponi¬ 
bles. 

En general podemos decir que 
es un buen equipo, aunque es ne¬ 
cesario tener muy buen pulso 
para no «echar borrones». 



Podemos intercambiar dibujos de una pantalla (elementos) a otra (escenario) con ayuda 
de la tableta y uno de los botones de que dispone. 
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RDBDTIC HRm 

PARA COMMODORE-64 


CONTROL POR ORDENADOR, JOYSTICK O TECLADO. 
PROGRAMACION DIRECTA DE “BASIC”. 

CONTROL EXTERNO DE DOCE DIRECCIONES DE MOVIMIENTO. 


BRAZO PRINCIPAL 
BRAZO PRINCIPAL 
MUÑECA 

GIRO DE MUÑECA 

CODO 

PINZAS 


SUBE Y BAJA. 

270 GRADOS DE MOVIMIENTO DE PARADA A PARADA. 
SUBE Y BAJA. 

270 GRADOS DE MOVIMIENTO DE PARADA A PARADA. 
90 GRADOS A AMBOS LADOS DEL CENTRO. 

ABRE Y CIERRA. 


IMPORTADOR EXCLUSIVO 


Córcega, 247 


Teléis.: 237 39 94-218 56 04 


08036 BARCELONA 











Aunque aparentemente los slot traseros del C-16 y el C-64 son iguales, 
ésto no es asi, lo cual produce en el primero ciertos problemas de 
incompatibilidad con cartuchos. 


T/=tOS COIX/NWIODOFtk 


El tipo de conector empleado para ¡oystick 
fuerza a que éstos sean los especiales de 


ñera, es decir, mediante la tecla 
CTRL más un número del uno al 
ocho, y que son: negro, blanco, 
rojo, cián, purpura, verde, azul y 
amarillo. 

A este octeto bien conocido, 
presentes también en otros mu¬ 
chos ordenadores como el Spec- 
trum o el Oric, se han de añadir 
ocho colores más, aunque algunos 
de ellos son ya familiares para los 
usuarios del C-64, a los cuales se 
tiene acceso por mediación de la 
tecla COMMODORE, y las teclas 
numéricas antes citadas, con lo 
que conseguimos ampliar la 
gama cromática en: naranja, ma¬ 
rrón, amarillo-verdoso, rosa, azul- 
verdoso, azul claro, azul oscuro y 
verde claro. 

Ahora bien, por el momento, y 
por mucho que nos empeñemos, 
las cuentas no nos cuadran; de 
esta gama de 16 colores hasta los 
121 prometidos y ansiados, queda 
sin duda un largo camino por re¬ 
correr. Aquí es donde entra la ex¬ 
periencia y el buen hacer que ca¬ 
racteriza a los técnicos de 
COMMODORE. Como auténticos 
prestidigitadores se han «sacado 
de la manga» la luminancia, cuali¬ 
dad consistente en brindar más o 
menos intensidad a cada uno de 
los colores básicos, excepto al ne¬ 
gro; de esta forma se consigue un 


M 

^^ucho es 
lo que se ha dicho y escrito sobre 
el COMMODORE 16, el cual vie¬ 
ne a sustituir indudablemente al 
ya veterano VIC-20. Uno de los 
más polémicos de los que flotan a 
su alrededor es el de su capaci¬ 


dad de generación de hasta 121 
colores; con opiniones para todos 
los gustos; vamos a tratar de arro¬ 
jar un poco de luz, (¿o debería¬ 
mos decir luminancia?), sobre tan 
oscuro asunto. 

La pregunta clave es: ¿hay en 
realidad 121 colores? Pues bien, 
en el estricto sentido de lo que 
entendemos por color, la respues¬ 
ta es no; ¿desanimados? conser¬ 
vemos la calma hasta el último 
instante. En realidad, nos encon¬ 
tramos ante los ocho colores bási¬ 
cos del C-64 o del VIC-20, a los 
cuales se accede de idéntica ma¬ 


32 





total de 120 tonos diferentes, para 
que añadiendo el negro, alcance¬ 
mos los 121 tonos prometidos. 


CONTROL 
DEL COLOR 


Estas luminancias, así como los 
demás colores, se obtienen por 
medio de la sentencia COLOR, 
acompañada de tres parámetros: 

* Un número del 0 al 4 (fuente), 
que indica la zona a la cual que¬ 
remos cambiar el color. El 0 im¬ 
plica cambiar el color del fondo, 
el 1 cambiar el color de los carac¬ 
teres, el 2 el de la primera zona 
multicolor, el 3 el de la segunda 
zona multicolor y, finalmente, el 4 
el color del borde de la pantalla. 

* Un número del 1 al 16 (color), 
que indica el color propiamente 
dicho. 

* Un número del 0 al 7 (lumi- 
nancia), que indica el grado de 
brillo de cada color. 

La implementación de esta sen¬ 
tencia en el BASIC es una gentile¬ 
za muy a tener en cuenta, pues 
aporta evidentes ventajas respec¬ 
to al COMMODORE 64 o al VIC- 
20, dado que no es necesario 
acordarse de los 5 POKEs que 
cumplen similar cometido al pa¬ 



rámetro fuente; si bien es cierto 
que habrá que memorizar los nú¬ 
meros y las zonas a las cuales ac¬ 
ceden. En todo caso, estamos ante 
un gran paso adelante (¡5 núme¬ 
ros por 25!). 

Otra mejora técni d a^ame en un 
principio puede parecer carente 
de importancia pero que se hace 
notar a lo largo de las h@M de 
programación, es la 
de los colores desde la 16, y no 
desde 0 a 15, como venía siendo 
costumbre, con lo cual el si^|BH| 
de la tecla pasa a corresponder' 
directamente a su color (1 para el ’ 
negro, etc.). 

Además, los mencionados 121 
tonos se encuentran disponibles 
a la vez en cualquier momento, a 
diferencia de otros equipos en los 
cuales, con una gama de colores 
más o menos extensa, sólo pode¬ 
mos disponer de unos cuantos de 
ellos a la vez, elegidos de entre los 
de toda su paleta (léase Amstrad, 
etc.). 

En cuanto a la luminancia, po¬ 
demos decir que se trata de una 
regulación del brillo de cada co¬ 
lor, siendo las diferencias fácil¬ 
mente distinguibles, si se ve toda 
la escala a la vez, o por lo menos, 
los colores anterior y posterior, 
pero difícil de adivinar con colo¬ 
res en solitario. No obstante, po¬ 
demos asegurar sin temor a equi¬ 
vocarnos, que existen cuatro 
luminancias «claras» y cuatro «os¬ 
curas», las cuales tienen una zona 
bien delimitada. 


Así pues, la sentencia COLOR 
queda establecida de la siguiente 
forma: COLOR fuente, color, lumi¬ 
nancia; donde la luminancia es 
opcional, siendo el valor que 
adopta por omisión el de su lumi¬ 
nancia máxima, es decir, 7. 


SACJKNDOL.E 

PAFtTIDO 

: A partir de los tonos disponi¬ 
bles se pueden conseguir intere¬ 
santes resultados, y con un poco 
de práctica, incluso buenos efec¬ 
tos tridimensionales, puesto que 
al manejar distintas luminancias 
de un mismo color, se pueden ob¬ 
tener sensaciones de sombreado 
progresivo que dan profundiad al 
dibujo. Como para muestra basta 
un botón, ahí va un programa 
bien sencillo, que lleva a cabo 
uno de los muchos e interesantes 
juegos de color que se pueden 
conseguir con este equipo. 

10 FOR C=1 TO 16 
20 FOR L=0 TO 7 
30 COLOR l.C.L 
40 PRINT «[CTRL 9] [SPC 5]»; 

50 NEXTL.C 

Donde [CTRL 9] significa pulsar 
la tecla CTRL + la tecla 9, y [SPC 
5] equivale a pulsar cinco veces 
la barra espadadora. 
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*.«Comq ya vimos en núes# 
tro número de presentación, 
HOT LINE es una/sbbción 
abierta a las consultas de to¬ 
dos nuestros ¡éctqres, pero 
también como en/el caso 
que presentamos en esta 
ocasión, sirve de escapara¬ 
te de las inquietudes y su¬ 
gerencias, siempre acogi¬ 
das . con agradecimiento, 
que nuestros fieles comfodo- 
rianos puedan plantearnos. 

Este es di caso de don Ro¬ 
berto Rodríguez González, 
que ha tenido la gentileza 
de remetimos una posibles 
mejora al sistema EUERtA' 
ERRORES. Para ser concre 
los nos plantea una duda: 
«Tal como nos indican en su-j 
espléndida revista, el siste¬ 
ma fuera errores se aloja en 
'buffer del cassette, por lo 
que cualquier operación del 
cassette estropea el progra¬ 
ma, no pudiendo utilizarse. 
Mí problema es el Siguiente: 
'f i^^ ^péedo hacer para de- 
JafRyb programa de fuera 
errores a medio meter para 
continuar otro día?». 

Sin duda un interesante 
¿problema el que nos plantea 
nuestro comunicante. Efec- 
tiyamerite, e st ol hecho ya 
¡había sidl0enidGffie| cuenta 
por los diseñadores de FUE¬ 
RA ERRORES, si bien es 
•clerj:! que no había podido 
ser incluida su solución en 
E¡| número uno, por una ca¬ 
rencia de espacio, y^ip vis¬ 
ta de que la longitud ;dej| 
'primer programa de tecla a 
00 hacia'' pensar 'éh 
quápudiera surgir un pro¬ 
blema de esta índole. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir 
parte de un programa, para 
continuar posteriormente el 


. trabajó: emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme 
ventaja del FUERA ERRO¬ 
RES deberemos proceder 
de la siguente forma: 

1) Desactivar el sistén|¡| 
FUERA ERRORES mediante 
la pulsación de RUN/STOP + 
RESTORE. 

2) Trasladar pl v ícódagoi 
máquina desde su ubica¬ 
ción en el buffer del casset¬ 
te hasta otro punto desocu¬ 
pado en la memoria RAM 
(por ejemplo, 49152). Para 
ello sólo hemos de saber 
que ocupa 114 bytes desde 
822 (inclusive). Una sencilla 
rutina que efectúe el trabajo 
•de reubicación puede ser: 
PORI=0TOl 13:POKE49152+ 
I.PEEK (822+I):NEXT. 

3) Realizar la - operación 
correspondiente con el cas- 
sete; ya .sea grabar una co¬ 
pia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria 
hasta el momento, ya sea 
cargar del cassette una par¬ 
te ya grabada del progra¬ 
ma. 

4) Restablecer -FUERA 
ERRORES a su punto origi¬ 
nal. Siguiendo el caá© de la 
línea de ejemplo anterior: 
FORl=0TOl 13:POKE822+ 
I.PEEK (491S2+I):NEXT. 

5) Reactivar el sistema** 
FUERA ERRORES mediante 
SYS 822 (esta vez no apare 

sEtrá mensaje alguno, aun- 
pfc al pulsar RETURN com¬ 
probaremos que aparecen 
las cifras de control en la es¬ 
quina superior izquierda). 

Ijógicamenief.iips pasos 4 
y 5 no son necesarios sí d|§5 
pués dé una grabación 'se 
va a apagar el ordenador, y 
sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras 
la grabación de una copia 
de seguridad del programa, 
deseamos continuar intro¬ 
duciéndolo acto seguido. 




os especialistas 
COMMODORE 


C-64 


SIMULADOR DE SPECTRUM. Increíble programa en cassette que convierte su C-64 en 
un verdadero SPECTRUM de 48K. Una vez cargado, podrá introducir programas de 
SPECTRUM, programar o teclear listados, si están escritos en BASIC. Todo ello con los 
periféricos COMMODORE. Incluye manual en castellano.3.500 

MUSIC 64. Permite editar piezas musicales hasta 3 voces distintas mostrando en 
pantalla la partitura completa. Podrá componer música sin tener dominio de 
instrumentos. Contiene 3 partituras musicales de demostración. 

(c) .4.000 

(ó). 

PERSPECTIVAS. Procesador de imágenes de figuras volumétricas obteniendo 
perspectivas cónicas, axionométricas. planta y alzado de una figura definida. 

(c) .! 

(ó| .I 

PROCESADOR DE TEXTOS. Sencillo de manejo y con una amplia selección de 
comandos para editar, borrar, cambiar, insertar o copiar frases, palabras y párrafos 

(c) . 5.500 

(d) .6.000 


TOOLKiT C'l. Se compone de 5 programas: Editor de Sprites, Basic V-4, Recuperador 
de programas (anti Re»), Ajuste del drive y formateador rápido (d).5.000 

BASE DE DATOS. Gestiona Rcheros de más de 2.500 fichas de 1 a 15 campos. 

Puede cambiar, borrar y buscar una ficha. Búsqueda de temática. Listado por impresora. 

Manejo muy sencillo guiado por menú (d).3.000 

GESTION DE STOCKS. Maneja más de 1.000 artículos por fichero. Altas, bajas, 
modificaciones, precio total almacenado y listado por impresora, (d).10.000 


VIC-20 C-64 

GESTION DE FICHEROS. 16K 1.800 CARGADOR RAPIDO. 1.800 

DESENSAMBLADOR. 16K. 1.800 GEOGRAFIA. Ciudades de España 1.500 

BASE DE DATOS 16K 4 500 EDITOR CODIGO/MAQUINA 3 000 

CONTABILIDAD PERSO- COMPILADOR (d) 5 000 

NflL ,6K . 2 ' 500 CONTABILIDAD PERSONAL 2.500 

CARGADOR RAPIDO. 3+3Ko EDITOR DE DISCOS (d). 2.300 

loi\. 1.800 

40 COLUMNAS I6K. 1.800 BASE DE DATOS. 4.500 


Solicite catálogo completo 
de programas y accesorios 

********************************** 

* CARTUCHO 16 K VIC-20. Conmutable a 8 o 3 K. 9.500 J 
*JOYSTICK doble botón disparo. Para C-64 y Vic-20 1.900 J 

* D1SKETTES 5.25" SS/DD |g: .. -j (10 u.) 4.080 * 

* DISKETTES 5.25" SS/DD colores (ÍO u.) 4.460 * 

* DISK NOTCHER. (Taladro para discos Simple cara) 2.525 * 

* THE FINAL CARTR1DGE. Más de IO funciones extras 13.900 * 
********************************** 


ENVIOS CONTRARREEMBOLSO 

SOFTWARE A MEDIDA 


IMEX Ro ' i » B “=- 

■ ■ WB HbHI 08015 BARCf 

ELECTRONICA T. .224 34 22 






































SUPERNOVEDADES 


abe 


Diviértete con ULTIMATE y las 
aventuras de Sir Arthur Pendra- 
gon en The Staff of Karnath, 
Entombed y con la supernove- 
dad BLACKWYCHE. 


La emoción de la veloci¬ 
dad te la trae Digital In- 
tegration en Speed King. 
Fabulosa carrera de mo¬ 
tos con posibilidad de 
elegir circuito, motocicle¬ 
ta de seis marchas... 

SPEED KING * C64 

2.600 pts. 


Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015 MADRID 
Teléis. (91) 248 82 13 
(91) 242 50 59 


Fantástico simulador de 
vuelo con despegue ver¬ 
tical desde un portavio- 
nes, con el que podrá 
mantener una batalla con 
los aviones enemigos, ha¬ 
cer maniobras, ensayar 
vuelo... 

JUMP JET * C64 y 

AMSTRAD 
2.895 pts. 


Si deseas recibir más información y propaganda de nuestros programas y de nuestras 
interesantes ofertas, por favor, rellena y envíanos este cupón. 


Nombre ... Edad 

Dirección . 

Localidad-Provincia . 

Ordenador . Programas favoritos . 
































Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo su Unidad de Disco. 



Sienta como aumenta notablemente la capa¬ 
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca¬ 
lización, casi instantánea, de cualquier dato. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
-170 K de capacidad - Ficheros secnenciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli¬ 
gente, con sistema operativo incorporada. 


commodore 



Microelectrónica y Control d Valencia, 49-53 08015 Barcelona - c/ Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 











